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Resumo: Este estudo realiza um mapeamento sistematico sobre o uso de tecnologias
digitais no ensino de Matematica nos anais do COBICET (2020-2025). Foram analisados
11 artigos, evidenciando a predominancia de softwares interativos, jogos e praticas maker,
especialmente no Ensino Fundamental. Os resultados apontam contribui¢des para a
aprendizagem, mas também desafios estruturais e pedagogicos, destacando a necessidade

de formagao docente e integragdo planejada.
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INTRODUCAO

O desenvolvimento das tecnologias digitais vem
promovendo transformagdes profundas na sociedade
atual, afetando diretamente a forma como as pessoas
se comunicam, aprendem e se relacionam em
sociedade.

De acordo com Santos, Silva e Santos (2025), essas
mudangas refletem uma nova dindmica no acesso e
na construg¢do do conhecimento.

Nessa mesma dire¢@o, Lima, Mota e Jenevain (2025)
destacam que o cenario educacional ¢ fortemente
influenciado pela presenca constante dessas
tecnologias, o que tem provocado mudangas
significativas nas formas de ensinar e aprender.

Diante disso, a educacdo passa a demandar novas
abordagens metodologicas, especialmente no que se
refere a integracdo das tecnologias ao processo de
ensino.

Torna-se, portanto, necessario repensar as praticas
pedagogicas, adotando estratégias que promovam
maior engajamento dos estudantes e favoregcam o
desenvolvimento de competéncias alinhadas as
demandas contemporaneas.

No ensino de Matematica, a incorporagdo das
tecnologias digitais surge como uma alternativa para
lidar com os desafios historicamente ligados ao
aprendizado dessa disciplina, que costuma envolver
dificuldades de compreensdo e alto grau de
abstracao.

O uso desses recursos pode favorecer a construcao do
conhecimento  matematico ao  possibilitar a

Evento online
www.even3.com.br/cobicet2026

visualizagdo de conceitos, a experimentagdo ¢ a
participagdo ativa dos estudantes, tornando as
praticas pedagogicas mais dinamicas e significativas
(Pontes, 2022).

Apesar desse potencial, a producao cientifica sobre o
tema apresenta abordagens variadas, envolvendo
diferentes recursos digitais, estratégias pedagogicas e
niveis de ensino. Essa diversidade, embora reflita a
riqueza do campo, dificulta uma compreensdo mais
sistematica de como essas tecnologias tém sido
empregadas e quais contribuigdes e limitagdes tém
sido evidenciadas.

Diante disso, surge a seguinte questdo de pesquisa:
quais sdo as principais tendéncias e caracteristicas
das produgdes cientificas sobre o uso de tecnologias
digitais no ensino de Matematica entre 2020 e 2025?

Para responder a essa questdo, optou-se por delimitar
como fonte de andlise os anais do Congresso
Brasileiro Interdisciplinar em Ciéncia e Tecnologia
(CoBICET), considerando sua relevancia no cenario
cientifico nacional.

Trata-se de um evento que congrega produgdes de
diferentes areas do conhecimento, com énfase nas
articulagdes entre ciéncia, tecnologia e educagdo, o
que o torna um espago privilegiado para a
identificagdo de pesquisas voltadas ao uso de
tecnologias digitais no ensino.

Além disso, sua regularidade de realizacdo e o
reconhecimento académico que vem consolidando ao
longo dos anos reforcam sua pertinéncia como base
empirica para o mapeamento de tendéncias recentes
no campo investigado.
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Dessa forma, o presente trabalho tem como objetivo
mapear ¢ analisar a produgdo cientifica sobre o uso
de tecnologias digitais no ensino de Matematica,
buscando compreender as principais abordagens,
tendéncias e caracteristicas que marcam essa
tematica na literatura recente.

Para tanto, toma como base os trabalhos publicados
nos anais CoBICET, considerando sua relevancia
como espago de divulgagdo cientifica no cenario
nacional e sua contribuicio para a discussdo
interdisciplinar entre educagdo, ciéncia e tecnologia.

MATERIAL E METODOS

No que se refere a metodologia, este estudo
caracteriza-se como um Mapeamento Sistematico da
Literatura (MSL), com o objetivo de identificar,
analisar e organizar as evidéncias cientificas
relacionadas ao uso de tecnologias digitais no ensino
de Matematica.

O desenvolvimento deste estudo seguiu as diretrizes
propostas por Kitchenham e Charters (2007),
organizadas em trés etapas principais:

Planejamento: definicdo das questdes de pesquisa,
elaboragdo da string de busca, e estabelecimento dos
critérios de inclusdo (CI) e exclusdo (CE), bem como
a base de dados;

Condugao: aplicacdo da estratégia de busca nas bases
selecionadas e selecdo dos estudos com base nos
critérios definidos;

Analise dos resultados: sistematiza¢do e discussdo
dos trabalhos selecionados

Definigdo das questdes de pesquisa

As seguintes Questdes de Pesquisa (QP) foram
estabelecidas com o objetivo de mapear o uso das
tecnologias digitais no ensino de Matematica:

QPl. Quais tipos de tecnologias digitais sdo
identificados sobre o ensino de Matematica?

QP2. Que niveis de ensino e conteidos matematicos
sdo privilegiados nos estudos que integram
tecnologias digitais?

QP3. Quais objetivos de aprendizagem em
Matematica sdo associados ao uso dessas tecnologias
digitais nos estudos analisados?

QP4. Que fungdes pedagdgicas as tecnologias
digitais assumem e como sdo integradas as praticas
de ensino de Matematica nos trabalhos analisados?

QP5. Quais desafios e limitagdes relacionados ao uso
de tecnologias digitais no ensino de Matematica sao
relatados?
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BICET

A estratégia de busca foi elaborada a partir da
definicdo de descritores relacionados a duas
categorias principais: “Tecnologias Digitais” AND
“Matematica”. A escolha dos termos considerou
estudos prévios da literatura e a necessidade de
abranger diferentes tecnologias utilizadas no contexto
educacional.

Busca dos trabalhos

A busca dos estudos foi realizada nos anais do
Congresso Brasileiro Interdisciplinar em Ciéncia e
Tecnologia (CoBICET), considerando o periodo de
2020 a 2025. A escolha desse evento justifica-se por
sua abrangéncia nacional, periodicidade anual e
carater interdisciplinar, caracteristicas que o tornam
uma fonte representativa da producdo cientifica
recente sobre o uso de tecnologias digitais em
diferentes areas do conhecimento, incluindo o ensino
de Matematica.

Além disso, o formato on-line do evento favorece a
participagdo de pesquisadores de todo o pais,
ampliando a diversidade regional dos estudos
publicados em seus anais.

Selecdo dos trabalhos

Ademais, para garantir a qualidade e relevancia dos
estudos selecionados, foram definidos os seguintes
critérios:

Critérios de Inclusdo (CI):

CI1: Artigos publicados nos anais do COBICET no
periodo de 2020 a 2025

CI2: Artigos que abordam o uso de tecnologias
digitais no ensino de Matematica

CI3: Artigos que descrevem aplicagdo pratica de
tecnologia  digital em contexto educacional
matematico

Critérios de Exclusédo (CE):

CEl: Artigos que ndo tratam especificamente do
ensino de Matematica

CE2: Artigos que mencionam tecnologias digitais
apenas de forma superficial ou tedrica, sem descrigao
de uso pratico

CE3: Artigos duplicados
RESULTADOS E DISCUSSAO

Inicialmente, foram encontrados 156 trabalhos. Apos
a aplicagdo dos critérios de inclusdo e exclusdo,
foram selecionados 11 estudos para compor a analise
final.

Realizou-se a leitura dos resumos e, em seguida,
leitura completa de cada um deles, com o objetivo de
extrair informagdes que possibilitassem responder as
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questdes

de pesquisa.

O processo resultou na

permanéncia de apenas 11 estudos (Quadro 1).

Quadro 1. Artigos incluidos no mapeamento.

N° | Autor (ano) Titulo
01 | Gomes, Praticas De Ensinar
Vismara e Di Aprender Matematica De
Domenico Forma Remota: relato de
(2021) experiéncia de uma
monitora em tempos
de pandemia
02 | Rodrigues e Aprendendo Fragoes,
Barbosa (2022) | Mediada Por Um Objeto
De Aprendizagem - Phet
03 | Ling e Oliveira | Novas Tecnologias No
(2022) Ensino Da Matematica
Em Uma Experiéncia
Com Robotica
Educacional
04 | Lima et al. A Matematica E A Arte:
(2023) A Aprendizagem De
Conceitos Matematicos
A Partir De Objetos
Fisicos E Digitais
05 | Oliveira, Moura | Pensamento
Junior e Lima Computacional,
(2023) Geogebra E Matematica:
Uma Analise Através Do
Célculo De Areas De
Poligonos Irregulares E
Angulos
06 | Linge Oliveira | Tecnologias No Ensino
(2023) Da Matematica Com
Robotica Educacional
07 | Santos, I. et al. MATHQUEST: Um Jogo
(2024) Digital Para Auxiliar No
Aprendizado Das Quatro
Operagdes Matematicas
08 | Carmo, Siebra e | Transformando o Ensino
Cavalcante de Matematica: Tablets e
(2024) GeoGebra no 50 Ano do
Ensino Fundamental em
uma escola municipal de
Fortaleza-CE.
09 | Santos, A. etal. | Um Estudo Sobre As
(2024) Possibilidades De
Integracdo De Jogos
Digitais Na Educacdo A
Partir Da Analise De
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Uma Aula De
Matematica Sobre
Tridngulos

10 | Silvaetal.

Meu Livro-Jogo
(2025) ’

“Aventura Matematica™:
Uma Proposta
Gamificada De
Alfabetizacdo
Interdisciplinar

O RPG com
Desenvolvimento da
Matematica e o Projeto
de Vida

11 | Amorim e Dias
(2025)

QP1. Quais tipos de tecnologias digitais sio
identificados sobre o ensino de Matematica?

A categoria de maior incidéncia no corpus ¢ a dos
softwares de matematica dindmica e computacdo
algébrica, presente em 7 artigos.

O GeoGebra se destaca como a tecnologia mais
recorrente de todo o mapeamento. Oliveira, Moura
Junior e Lima (2023) exploram o GeoGebra para a
construgdo de poligonos, calculos de areas de
angulos, articulando-o a plataforma
LearningApps.org. Carmo, Siebra e Cavalcante
(2024) relatam o uso do aplicativo em tablets,
enquanto Lima et al. (2023) o integram a tecnologias
de fabricagdo digital como a cortadora a laser e
impressora 3D. Além disso, Rodrigues e Barbosa
(2022) utilizam o PhET Interactive Simulations como
simulador interativo.

A segunda categoria refere-se aos jogos digitais e
plataformas de gamificagdo, evidenciando o uso de
estratégias ludicas no ensino. Santos, I. et al. (2024)
apresentam o jogo MATHQUEST, jogo digital
desenvolvido no Godot, apresentando oito fases.
Santos, A. et al. (2024) utilizaram a plataforma
Kahoot para revisdo de conteidos por meio de
quizzes interativos.

Destacam-se ainda, Amorim ¢ Dias (2025), que
desenvolveram o RPG Geodragon, que incorpora
elementos narrativos e uso de dados e Silva et al.
(2025), que apresentaram o  livro-jogo
Aventura-Matematica, produzido no Canva e
estruturado em fases com desafios matematicos,
incorporando recursos de acessibilidade.

A terceira categoria envolve a robotica educacional e
cultura maker. Ling e Oliveira (2022) utilizam kits de
roboética, como o Arduino e Brink Mobil, articulados
ao Scratch. Em outro estudo, Ling e Oliveira (2023)
aprofundam essa abordagem ao desenvolver
atividades fundamentadas na cultura maker e no
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construtivismo, enfatizando a participacdo ativa dos
estudantes.

Por fim, a quarta categoria corresponde aos
ambientes virtuais de aprendizagem e ferramentas
digitais no ensino remoto. Gomes, Vismara e Di
Domenico (2021) relatam o uso integrado de
Moodle, Google Meet, Jamboard, Paint 3D,
Whatsapp e Google Forms em uma experiéncia de
monitoria remota, evidenciando a multiplicidade de
ferramentas utilizadas para a mediacdo pedagogica
no contexto pandémico.

De modo geral, os resultados evidenciam um
panorama diversificado, com predominancia de
tecnologias voltadas a visualizag@o e interacdo, mas
também com a presenca de abordagens que integram
ludicidade, construgdo pratica e contextualizacdo do
conhecimento matematico.

QP2. Que niveis de ensino sdo privilegiados nos
estudos que integram tecnologias digitais?

A analise dos trabalhos selecionados evidencia que o
uso de tecnologias digitais no ensino de Matematica
abrange diferentes niveis de escolarizagdo, com
concentragdo expressiva no Ensino Fundamental.

Oliveira, Moura Junior e Lima (2023), Ling e
Oliveira (2022;2023) e Amorim e Dias (2025)
desenvolveram propostas voltadas aos anos finais do
Ensino Fundamental, mais especificamente ao 7°, 8°
e 9° ano, respectivamente. Santos, I. et al (2024)
direcionaram o MATHQUEST ao 3° ano do Ensino
Fundamental, enquanto Santos, A. et al. (2024)
relataram o uso do Kahoot no 8° ano.

Nesta perspectiva, Carmo, Siebra e Cavalcante
(2024) desenvolveram sua proposta com o 5° ano, e
Silva et al. (2025) destinaram o livro-jogo Aventura
Matematica aos 1° e 2° anos do Ensino Fundamental,
contemplando a etapa de alfabetizacdo. J4 Rodrigues
e Barbosa (2022) trabalharam com o 6° ano.

No Ensino Médio, Lima et al. (2023) constituem o
unico estudo identificado, desenvolvido com um
aluno do Ensino Médio Técnico em Automagido
Industrial.

Gomes, Vismara e Di Domenico (2021) representam
o Uunico estudo situado no Ensino Superior,
envolvendo monitoria remota de Calculo A para
estudantes do ciclo basico de quatro cursos de
graduacdo: Zootecnia, Licenciatura em Ciéncias
Biologicas, Engenharia Florestal e Agronomia.

A predominancia do Ensino Fundamental nos artigos
selecionados, especialmente nos anos finais, sugere
que as tecnologias digitais tém sido mobilizadas
prioritariamente no nivel em que a Matematica
escolar apresenta maior demanda por recursos de
visualizagdo e experimentagdo de conceitos.
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A ocorréncia isolada no Ensino Médio e Superior
indicam que, nesses niveis, a integragdo de
tecnologias digitais ao ensino de Matematica ainda
constitui um campo com espaco significativo para
investigagdo.

QP3. Quais objetivos de aprendizagem em
Matematica sdo associados ao uso dessas
tecnologias digitais nos estudos analisados?

Nos contetidos de niimeros e operagdes, Santos, I. et
al (2024) teve como objetivo desenvolver o dominio
das quatro operagdes basicas por meio da resolugdo
de problemas. Rodrigues e Barbosa (2022) buscaram
incentivar a compreensdo de fragdes, incluindo
comparacdo, equivaléncia e simplificacdo. De forma
consonante, Silva et al. (2025) trabalharam nessa area
ao propor atividades voltadas a adi¢do, contagem,
fragdes e comparacdo de quantidades.

Em relagdo a algebra ¢ fungdes, Gomes, Vismara e
Di  Domenico (2021) apresentaram objetivos
relacionados ao ensino de calculo, envolvendo a
compreensdo de fragdes, limites, derivadas e
integrais em contexto de ensino mediado por
tecnologias digitais.

No campo da geometria, os objetivos incluiram a
compreensdo de conceitos e  propriedades
geométricas. Oliveira, Moura Jinior e Lima (2023)
focaram na construgdo de poligonos, calculos de
areas e formagdo de angulos. Santos, A. et al. (2024)
trabalharam  propriedades de  tridngulos e
classificacdo de angulos. Amorim e Dias (2025)
abordaram o calculo de areas, volumes e
propriedades de solidos geométricos. Silva et al.
(2025) incluiram o reconhecimento de figuras
geométricas nos anos iniciais.

Outro objetivo recorrente ¢ o desenvolvimento do
pensamento computacional e da l6gica matematica,
como Ling e Oliveira (2022) e Ling e Oliveira
(2023), que buscaram  desenvolver  essas
competéncias por meio da robotica computacional.

Alguns estudos ainda apresentam objetivos voltados
a articulacdo da matematica com outras dimensdes.
Lima et al. (2023) relacionaram arte e matematica
por meio da exploracdo de padrdes e simetrias.

De acordo com os resultados obtidos, a distribui¢do
dos objetivos de aprendizagem revela uma
concentragdo significativa em torno de geometria, o
que ¢ coerente com o predominio de softwares de
matematica  dindmica, cujas  funcionalidades
favorecem especialmente a visualizacdio e a
manipulacdo de conceitos espaciais.

Além disso, a presenca do pensamento
computacional como objetivo pedagdgico, ainda que
em menor frequéncia, indica uma tendéncia de
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aproximagdo entre o ensino de Matematica e a
cultura digital.

QP4. Que fungdes pedagégicas as tecnologias
digitais assumem e como sio integradas as
praticas de ensino de Matematica nos trabalhos
analisados?

A analise dos 11 artigos demonstra que as
tecnologias digitais ndo aparecem como instrumentos
suplementares ou meramente ilustrativos nas praticas
relatadas, mas assumem fungdes pedagogicas
claramente definidas e, na maioria das situagdes,
ocupam uma posicdo central na organizagdo das
atividades educacionais.

Em nenhum dos artigos a tecnologia ¢ apresentada
apenas como um simples apoio a apresentagdo de
conteudos, em todas as situagdes, ela altera de
alguma forma a interagdo do aluno com o
conhecimento, seja ao tornar os conceitos visiveis e
passiveis de manipulagdo, seja ao organizar a propria
atividade pedagdgica de maneira integral.

A funcdo de visualizacdo e investigacdo ¢ a mais
frequente no corpus e se distingue pelo emprego da
tecnologia como ferramenta de acesso sensivel a
conceitos que, em ambientes educacionais
tradicionais, permanecem no ambito da abstragdo.
Rodrigues e Barbosa (2022) estruturaram periodos de
exploracdo livre no PhET Interactive Simulations,
permitindo que os alunos manipulem representagdes
de fracdes e analisem relagdes de equivaléncia por
meio da interagdo direta com o simulador, atribuindo
a tecnologia a funcdo de mediadora entre a
experiéncia concreta e a abstragdo matematica.

De forma semelhante, Carmo, Siebra e Cavalcante
(2024) inseriram tablets com o GeoGebra como
elemento fundamental nas aulas, permitindo que os
discentes elaborem figuras geométricas, verifiquem
conjecturas e examinem graficos de forma auténoma.
Oliveira, Moura Junior ¢ Lima (2023) utilizaram uma
abordagem hibrida, combinando atividades em
formato impresso com construgdes realizadas no
GeoGebra, de maneira que o software expanda e
valida o que foi primeiramente investigado de forma
analogica.

Por sua vez, Gomes, Vismara e Di Domenico (2021)
recorreram ao Jamboard e ao Paint 3D para mostrar,
passo a passo, como resolver calculos em aulas
online, tornando visivel o processo de raciocinio
matematico.

Uma esfera diferenciada, fundamentada na
perspectiva construcionista, se destaca pelo papel
ativo do aluno na criacdo de artefatos digitais ou
fisico-digitais. Ling e Oliveira (2022) situaram a
robdtica educacional como um ambiente de
construgdo e programacdo de robds utilizando Kkits
Arduino e Brink Mobil, onde os principios
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matematicos de angulos surgem como uma demanda
real do processo construtivo.

Da mesma forma, Ling e Oliveira (2023) ampliaram
essa ideia ao baseéd-la no construtivismo de Piaget,
afirmando que a aprendizagem de matematica ¢ mais
significativa quando o estudante participa ativamente
na criag@o de algo. Lima et al. (2023) aprofundaram
essa integracdo ao relacionar a modelagem digital no
GeoGebra com a fabricag@o fisica por cortadora a
laser e impressdo 3D produzindo objetos
matematicos concretos que materializam conceitos
geométricos e estabelecem uma continuidade entre o
espago digital e o espaco fisico.

Nos estudos que implementam a gamificagdo como
estratégia fundamental, a tecnologia ndo apenas apoia
uma atividade pedagdgica ja& existente, ela se
configura como a propria atividade. Santos, I. et al.
(2024) desenvolveram o MATHQUEST, jogo digital
em que o avango depende da resolugdo correta de
operagdes matematicas, tornando o erro parte do
processo ¢ o acerto condi¢do de progressdo. Santos,
A. et al. (2024) empregaram o Kahoot como uma
abordagem de revisdo, promovendo competi¢do entre
grupos e proporcionando retorno instantineo,
aproveitando o formato de quiz para detectar
dificuldades em tempo real.

Destacam-se ainda, Silva et al. (2025), que
organizaram o livro-jogo Aventura Matemadtica em
etapas, intercalando narrativa, poemas-problema e
audio, sugerindo uma experiéncia gamificada focada
na alfabetizagdo matematica; ¢ Amorim ¢ Dias
(2025), que elaboraram o RPG Geodragon de tal
forma que os principios da geometria plana e espacial
sdo requisitos para o progresso na narrativa, tornando
a assimilagdo matematica inseparavel da vivéncia
Iudica.

De modo geral, os estudos analisados revelam que a
integracdo das tecnologias digitais ao ensino de
Matematica ocorre predominantemente de forma
ativa e articulada aos objetivos pedagogicos, com
fungdes que vdo desde a visualizagdo de conceitos
at¢é a construgdo de artefatos, a investigagdo
matematica, a gamificacdo ¢ a mediacdo do processo
de aprendizagem.

QPS. Quais desafios e limitacdes relacionados ao
uso de tecnologias digitais no ensino de
Matematica sao relatados?

Os desafios de infraestrutura estdo entre os
obstaculos mais recorrentes do corpus. Carmo, Siebra
e Cavalcante (2024) evidenciaram a desigualdade de
acesso a dispositivos e a internet como fator limitante
direto, destacando que a distribuicdo de tablets, por si
s0, ndo resolve as desigualdades de conectividade.
Ling e Oliveira (2023) revelaram a insuficiéncia da
infraestrutura escolar ao relatar que os kits de
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robotica utilizados pertenciam ao proprio docente. Ja
Gomes, Vismara ¢ Di Domenico (2021) destacaram
obstaculos financeiros na utilizagdo de softwares
pagos e restricdes fisicas do ambiente remoto, como
a falta de mesas digitalizadoras.

A segunda dimensdo se expressa tanto na falta de
habilidade técnica quanto na falta de um proposito
pedagdgico claro. Santos, A. et al. (2024) indicaram
restricGes nas praticas pedagdgicas devido a falta de
detalhamento pedagdgico das atividades sugeridas.
Nessa mesma dire¢do, Ling e Oliveira (2023)
criticaram a utilizagdo superficial das tecnologias nas
instituigdes de ensino, sustentando que a existéncia
de tecnologias ndo assegura uma integracao eficaz ao
ensino sem uma abordagem pedagégica solida.

Acrescenta-se a isso a caréncia de formacao técnica
dos professores no uso de softwares educacionais.
Desse modo, Ling e Oliveira (2022) destacaram,
implicitamente, a exigéncia de maior dominio
técnico, especialmente quando se integram robotica e
programagdo. Além do mais, Gomes, Vismara e Di
Domenico (2021) adicionaram os desafios na selecdo
de metodologias apropriadas para o ambiente remoto
e os efeitos emocionais do excesso de trabalhos
académicos.

A terceira dimensdo diz respeito as dificuldades
encontradas na aprendizagem, que nem sempre
acompanham o engajamento proporcionado pelas
tecnologias. Rodrigues e Barbosa (2022) destacaram
um desequilibrio entre o dominio tecnologico e a
aprendizagem  eficaz, pois os  estudantes
demonstraram habilidades com o simulador PhET,
porém enfrentavam problemas constantes na
compreensdo de fragdes. Oliveira, Moura Junior e
Lima (2023) identificaram resultados abaixo do
esperado com o GeoGebra e necessidade de
mediagdo docente constante, indicando baixo
protagonismo discente.

Ja Santos, A. et al (2024) mencionaram dificuldades
de compreensdo e concentragdo nas atividades
realizadas com Kahoot, indicando que o formato
gamificado talvez ndo consiga manter o foco
cognitivo exigido. Ademais, Amorim e Dias (2025)
apontaram que o RPG requer um periodo de
adaptacdo dos alunos, o que complica sua utilizagdo
em tempos limitados.

A quarta dimensao agrupa as limitagdes pertinentes
as proprias ferramentas e propostas. Santos, I. et al
(2024) mencionaram que o MATHQUEST ainda
estava em fase de desenvolvimento, aguardando
validacdo futura. Semelhantemente, Lima et al.
(2023) situaram sua proposta em um estudo em
desenvolvimento, indicando a necessidade de
expansdo para aplicagdo na pratica pedagdgica.
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BIC

As dificuldades encontradas indicam que a
implementagdo de tecnologias digitais no ensino de
Matematica ¢ permeada por tensdes que se
manifestam em diversos niveis: do estrutural ao
pedagdgico, do técnico ao formativo.

A recorréncia de problemas de infraestrutura aponta
para desigualdades que antecedem qualquer decisdo
pedagogica. Além disso, a fragilidade na formagao
docente evidencia que a adogdo de tecnologias exige
investimento que ultrapassa o dominio técnico.

Os resultados de aprendizagem abaixo do esperado
questionam a equivaléncia entre engajamento
tecnolégico e aprendizagem efetiva. E as limitagdes
das ferramentas indicam que muitas iniciativas ainda
estdo em estagio experimental.

Coletivamente, essas descobertas enfatizam que a
tecnologia, isoladamente, ndo promove a
transformagdo do ensino; sua eficacia esta vinculada
a integracdo entre acesso equitativo, formagdo de
qualidade e mediagdo pedagogica deliberada.

CONCLUSAO

O presente mapeamento sistematico evidenciou que o
uso de tecnologias digitais no ensino de Matematica
tem se consolidado como uma estratégia relevante
para promover maior interagdo, visualizacdo e
participagdo dos estudantes no processo de
aprendizagem.

Observou-se a predominancia de softwares de
matematica dindmica, jogos digitais e praticas
relacionadas a cultura maker, com maior incidéncia
no Ensino Fundamental.

Os resultados indicam que essas tecnologias
assumem papel central nas praticas pedagogicas,
contribuindo para a construgdo do conhecimento

matematico de forma mais significativa e
participativa.

Contudo, também foram identificados desafios
importantes, como limitagdes de infraestrutura

escolar, necessidade de formacao docente adequada e
dificuldades na articulagdo entre engajamento
tecnoldgico e aprendizagem efetiva.

O wuso de tecnologias digitais no ensino de
Matematica, portanto, ndo deve ser compreendido
como solucdo isolada, mas como parte de um
processo pedagodgico que exige intencionalidade,
planejamento e mediagdo qualificada.

Sua efetividade estd diretamente relacionada as
condigdes de acesso, a formagao docente continua e a
coeréncia entre recursos tecnoldgicos e objetivos de
aprendizagem.

Nesse sentido, ampliar investigagdes, sobretudo em
niveis de ensino ainda pouco explorados, torna-se
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consolidar  praticas mais

consistentes e equitativas.
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